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ABSTRAK 
Ruang di luar layar (off-screen space) pada dasarnya dapat digunakan untuk 
memahami ruang sinematik. Ruang sinematik dapat didefinisikan secara 
sederhana sebagai segala sesuatu yang terlihat pada layar oleh mata. Seperti 
halnya sutradara dapat menggambarkan makna, ruang, dan karakter melalui 
gambar yang terbingkai dalam layar atau mise en scene dalam filmnya, demikian 
pula sutradara dapat menciptakan hal tersebut melalui implikasi ruang di luar 
layar. Melalui penciptaan film Rumah Paku, eksplorasi ruang di luar layar 
dilakukan untuk menyampaikan cerita maupun isu-isu penting, tapi tidak ingin 
memperlihatkan wujudnya secara langsung dalam layar. Pada penciptaan film ini, 
ruang di luar layar dihadirkan melalui cerita konflik antara pengembang proyek 
dengan seorang laki-laki paruh baya pemilik rumah. Dalam hal ini, karakter 
maupun situasi yang tidak hadir dalam layar tetap penting dalam membangun 
jalan cerita. Pengembangan ruang di luar layar dalam film Rumah Paku dilakukan 
melalui kehadiran motif visual pada objek cermin, pintu, dan jendela. Selain 
sebagai strategi kreatif untuk mengembangkan ruang di luar layar, objek material 
dalam motif visual tersebut juga tetap berfungsi sebagai penguat tema cerita. Pada 
akhirnya, pengembangan ruang di luar layar melalui motif visual dalam film 
Rumah Paku menghasilkan bentuk visual yang memengaruhi cara bercerita dan 
menunjukkan tujuan-tujuan kreatif dari gagasan dalam film.  
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By Lulu Hendra Komara 
ABSTRACT 
Off-screen space basically can be utilized to comprehend the cinematic space. 
Cinematic space can be defined assimpleas everything visible on the screen by the 
eye. Just as the director can describe the meaning, space, and character through 
the picture framed or the mise en scene in the film, the director can also create it 
through the implication of off-screen space. As the making of the film entitled 
"Rumah Paku" (“Nail-Houses”), the exploration of off-screen space is carried out 
to convey stories and significant issues, intentionally without showing the form 
directly on the screen. In the film making, off-screen space is presented through 
the story of a conflict between a project developer and a middle-aged man who 
owns the house. In this case, characters and situations which does not present on 
the screen are still important in building the storyline. The development of off-
screen space in Rumah Paku is carried out through the presence of visual motifs 
on mirror objects, doors, and windows. Apart from being a creative strategy to 
develop off-screen space, the material objects in the visual motif also still function 
as reinforcing the story theme. As the result, the development of off-screen space 
through visual motifs in the film Rumah Paku produces a visual form that 
influences the way the story is told and shows the creative goals of the ideas in the 
film. 
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I.   PENDAHULUAN
A.   Latar Belakang 
Film seperti halnya karya seni visual lain, merupakan imaji yang memiliki 
batas. Batas ini terwujud dalam bentuk kehadiran bingkai (frame). Melalui 
keberadaan bingkai, imaji atas dunia menjadi terbatas sekaligus membentuk ruang 
di dalam layar yang bisa dilihat oleh penonton. Ruang yang dapat terlihat oleh 
penonton adalah ruang layar atau on-screen space, sedangkan ruang yang tidak 
terlihat oleh penonton adalah off-screen space.  
Pandangan tentang ruang di luar layar (off-screen space) telah 
dikemukakan oleh Andre Bazin, seorang teoretikus film asal Prancis. Dalam 
“Painting and Cinema” dari bukunya yang berisi kumpulan artikel yang berjudul 
What is Cinema? (1967), Bazin berpendapat bahwa keberadaan ruang di luar layar 
pada film berperan penting dan tidak bisa diabaikan. Bazin menjelaskan tentang 
karakteristik imaji dalam film yang bersifat sentrifugal. Sentrifugal berarti sebuah 
gerakan yang menjauhi pusat atau poros. Gerak sentrifugal ini menjadi analogi 
imaji pada film karena menurutnya, film merupakan sebuah reproduksi dari 
realitas objektif. Realitas objektif ini dapat dipahami sebagai bagian dari 
pengalaman kehidupan sehari-hari dari dunia objektif yang nyata. Realitas yang 
ditampilkan menjadi terbatas, tapi tidak otomatis berakhir hanya karena 
keberadaan bingkai semata. Dari penjelasan ini dapat disimpulkan bahwa ruang di 
luar layar merupakan bagian dari realitas objektif. 
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Pada dasarnya ruang di luar layar sangat elementer dalam seni visual. 
Dalam sebagian karya seni terdapat hubungan ruang yang terwujud dan tidak 
terwujud. Ada anggapan bahwa kehadiran ruang di luar layar dalam film hanya 
menjadi pendukung atas kehadiran ruang dalam layar. Sebenarnya potensi ruang 
di luar layar yang sederhana dan tak terbatas ini memiliki kemampuan untuk 
mempengaruhi cara bercerita pada film dan memberi impresi pada penonton. 
Noel Burch, seorang teoretikus film Amerika, menyusun sebuah buku 
Theory of Film Practice (1981). Pada bagian Nana, or the Two Kinds of Space, 
Burch menganalisis kontribusi ruang di luar layar pada berbagai karakteristik gaya 
bercerita dalam film. Dia memperlihatkan ketertarikannya terhadap keunikan 
ruang di luar layar yang bisa menjadi karakteristik kunci dari dunia fiksi di dalam 
film. Burch berusaha menjelaskan keberadaan, kompleksitas, dan fungsi dari 
ruang di luar layar. Baginya, keberadaan ruang di luar layar merupakan sesuatu 
hal yang niscaya terkadang lebih penting dibandingkan ruang yang terdapat di 
dalam layar dan terlihat oleh penonton. Di Indonesia, ulasan tentang ruang di luar 
layar yang disampaikan Burch juga pernah dibahas oleh Mohamad Ariansah 
dalam makalahnya yang berjudul Off-Screen Space dalam Film-film Robert 
Bresson: Sebuah Pendekatan Psikoanalisis terhadap A Man Escaped dan The 
Trial of Joan of Arc. Dalam tulisannya, Ariansah menganalisis ruang di luar layar 
pada kasus film-film Robert Bresson.  
Seperti yang diketahui, proses pembingkaian dalam sebuah adegan tidak 
harus memperlihatkan keseluruhan area ruangan. Hal ini menjadi keleluasaan 
pembuat film untuk menentukan sudut pandang melalui kamera. Pembuat film 
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bisa saja hanya memperlihatkan sebagian ruang atas tuntutan naratif dan 
pertimbangan estetisnya. Bagaimanapun setiap pembuat film pasti akan 
membayangkan apa yang akan dia bingkai dalam filmnya. Bagaimana sudut 
pandang kamera bisa menafsirkan visi dan gagasan dalam filmnya. Percobaan 
terhadap situasi ini bisa diperagakan melalui persamaan sudut pandang kamera 
dengan penglihatan pembuat film sehari-hari. Satukan kedua tangan untuk 
membingkai persegi, lalu lihat dengan satu mata. Dengan memindahkannya ke 
kiri atau ke kanan, mendekat atau menjauh dari wajah, maka akan terlihat 
bagaimana proses pembingkaian tersebut. Saat memilih area yang masuk ke 
dalam bingkai, area di luar bingkai juga dapat terlihat. Hal itu sama seperti proses 
pembingkaian kamera dalam film. Ketika kamera bergerak secara dinamis, sering 
disadari ruang di luar layar benar-benar hadir di luar bingkai. Hal ini dapat 
dirasakan pada saat proses pembingkaian film melalui pergerakan kamera yang 
bergerak dari satu sudut ke sudut lain.  
Pada film apa pun, saat melihat apa yang ada di layar dan kemudian 
membayangkan ruang di luar layar, maka ilusi dunia spasial berperan besar 
daripada yang hadir dalam layar. Penjelasan tersebut dapat dicontohkan melalui 
salah satu adegan pada film Code Unknown (2000) karya Michael Haneke. Pada 
adegan pertama Juliette Binoche hadir dalam film tersebut, gambar hanya 
memperlihatkan satu sudut kosong. Saat gambar tidak memperlihatkan siapa pun 
ada di sana, penonton hanya mendengar seseorang berbicara dan memerintahkan 
seseorang lainnya untuk berpindah. Saat bingkai dibiarkan kosong beberapa 
waktu, penonton kemudian melihat bahwa Juliette Binoche masuk dari sisi 
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bingkai bagian kiri lalu menghadap ke arah kamera. Saat gambar dibiarkan 
kosong selama beberapa waktu, perhatian penonton langsung tertuju pada area 
luar yang terlihat pada layar. Penonton mungkin sempat menduga dari sisi mana 
seseorang akan hadir dalam bingkai. Contoh lain, penggunaan ruang di luar layar 
juga banyak dilakukan dalam film horor. Banyak adegan pada film horor saat 
ruangan kosong, tiba-tiba sesosok hantu muncul di tengah bingkai. Dalam hal ini, 
menurut Bordwell (2012:187), ruang di luar layar memberikan keuntungan bagi 
pembuat film untuk memanfaatkannya sebagai motif-motif tertentu. Di antaranya 
bertujuan untuk memberi efek kejutan dan ketegangan. 
Tujuan lain dari ruang di luar layar juga dijelaskan oleh David Bordwell 
dalam bukunya Film Art: An introduction 10th Edition (2012). Pada bagian 
Chapter 5 The Shot: Cinematography, Bordwell menjelaskan bahwa ruang di luar 
layar bisa digunakan untuk memperkenalkan karakter baru dan dijadikan sebagai 
motif. Bordwell memberi contoh bahwa ruang di luar layar sebagai motif terjadi 
pada salah satu adegan dalam film The Musketeers of Pig Alley (1912) karya D. 
W. Griffith, saat seorang gangster mencoba memasukkan obat ke minuman 
seorang wanita. Penonton tidak tahu bahwa temannya, Snapper Kid, sedang 
mengawasinya hingga asap rokoknya mengepul masuk ke bingkai. Di akhir film, 
ketika Snapper Kid menerima hadiah, sebuah tangan misterius masuk ke bingkai 
untuk menawarkan uang kepadanya. Melalui contoh adegan tersebut, Bordwell 
(2012:187-188) menjelaskan, bahwa ruang di luar layar dapat dimanfaatkan 
sebagai motif peristiwa awal yang kemudian berkembang memengaruhi seluruh 
film. 
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Dari pemaparan di atas, penulis hendak menciptakan film naratif yang 
berfokus pada pengembangan ruang di luar layar. Film ini berupaya untuk 
membicarakan sesuatu yang tidak hanya terbatas pada apa yang tampak di dalam 
layar. Melalui metode ruang di luar layar, film ini mencoba membangun persepsi 
penonton ketika melihat apa yang tampak di layar, sekaligus berusaha 
membangun persepsi dunia yang tidak tampak dalam layar tersebut. 
Film penulis menceritakan tentang seorang laki-laki paruh baya yang 
berusaha mempertahankan rumah tempat tinggalnya dari orang-orang yang 
berkuasa di wilayahnya. Secara spesifik, penonton akan mendapatkan visual yang 
terbatas dari peristiwa yang terjadi di dalam rumah, sekaligus hanya dapat 
membayangkan peristiwa di luar rumah yang tidak hadir dalam layar. Melalui 
pilihan cerita tersebut, diharapkan dapat menyajikan konsep pengembangan ruang 
di luar layar yang diwujudkan melalui cerita film yang berjudul Rumah Paku.  
Menurut Hess (2010:908-926), rumah paku merupakan istilah untuk 
mendeskripsikan sebuah rumah yang tidak boleh dihancurkan oleh para 
penghuninya. Rumah ini biasanya berada di tengah proses pembangunan besar 
dan berkelanjutan. Rumah paku bisa dikatakan sebagai bukti simbolis dari orang-
orang yang berdiri melawan paksaan para pengembang untuk menolak 
pembangunan. Istilah ini diciptakan oleh para pengembang, mengacu pada paku 
yang terjebak dalam kayu dan tidak dapat ditumbuk dengan palu. Beberapa tahun 
belakangan ini, rumah paku yang menantang ini sering diunggah ke internet 
dalam media sosial. 
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Melalui film Rumah Paku, pengembangan ruang di luar layar dilakukan 
melalui kehadiran motif visual pada objek pintu, jendela, dan cermin. Pada 
dasarnya, motif visual ini dapat dipahami sebagai elemen naratif yang dihadirkan 
secara berulang-ulang dalam sebuah film. Hal ini dilakukan untuk mendukung 
tema cerita yang diangkat dalam film sehingga mampu memperkuat tema 
ceritanya. Motif visual dari ketiga objek material tersebut juga dapat 
menggantikan ketidakhadiran situasi di luar rumah pada cerita Rumah Paku. 
Melalui kehadiran motif visual ini, diharapkan dapat menunjukkan bahwa 
kehadiran ruang di luar layar penting dalam film tersebut. 
B.   Pertanyaan Kreatif 
Bagaimana mengembangkan ruang di luar layar melalui motif visual pada 
objek cermin, jendela, dan pintu dalam film Rumah Paku? 
C.   Orisinalitas 
Kebaruan penciptaan karya film ini dilakukan melalui penyelarasan antara 
pemilihan isu cerita tentang perebutan lahan melalui pengembangan ruang di luar 
layar. Pengembangan ruang di luar layar dalam film ini dihadirkan melalui motif 
visual cermin, jendela, dan pintu yang berfungsi sebagai pendukung tema cerita. 
D.   Tujuan dan Manfaat 
1.   Tujuan Penciptaan 
Penciptaan film Rumah Paku bertujuan untuk mengeksplorasi ruang di 
luar layar melalui cerita konflik antara pengembang proyek dengan seorang laki-
laki paruh baya pemilik Rumah Paku.  
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Ruang di luar layar ini menjadi cara efektif untuk mengangkat cerita 
maupun isu-isu penting, tapi tidak ingin diperlihatkan wujudnya secara langsung 
dalam layar. Dalam hal ini, karakter maupun situasi yang tidak hadir dalam layar 
tetap penting dalam membangun jalan cerita.  
Gagasan ruang yang terwujud dalam cerita Rumah Paku melalui 
pengembangan ruang di luar layar ini diharapkan mampu memberi pengalaman 
penonton. Melalui kehadiran motif visual, diharapkan mampu mendukung 
eksplorasi ruang di luar layar untuk mencapai tujuan estetis dari eksplorasi 
sinematik dalam film naratif. 
2.   Manfaat Penciptaan 
Manfaat dari penciptaan karya ini diharapkan mampu menjadi tontonan 
alternatif, bahan edukasi, dan informasi analisis dari teknik ruang di luar layar. 
Hal itu karena minimnya karya yang berfokus pada pembahasan ruang di luar 
layar. Karya ini diharapkan bisa memberi kontribusi pada kajian film di Indonesia 
dan secara khusus menganalisis ekplorasi medium sinematik dalam film naratif 
melalui teknik ruang di luar layar.  
Penciptaan karya film Rumah Paku ini diharapkan dapat menjadi perhatian 
penonton untuk menyadari bahwa konflik sengketa lahan antara pengembang 
dengan masyarakat masih terus terjadi. Riwayat panjang kasus sengketa lahan dan 
konflik ini tidak jarang menimbulkan korban sebagian pihak. 
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